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Caro lettore, 


mi permetta di essere curioso e di domandarle perchè, tra tante 
pubblicazioni di informatica, ha acquistato proprio ABC ... 
QUIZ! 

Forse perchè è firmata dalla Jackson? 

O perchè ha appena terminato il corso di Basic di ABC e ne è 
rimasto entusiasta? 

O, ancora, perchè era impaziente di passare dalla teoria dei libri 
alla pratica del calcolatore? 

Quale che sia la sua risposta voglio anticiparle che non ha 
gettato il suo denaro! 

La Jackson, infatti, è garanzia di serietà e di specializzazione. 
ABC Personal Computer è stato giudicato uno dei migliori Corsi 
di Basic mai pubblicati. 

ABC...QUIZ è nato proprio per fornire esercizi pratici, 
programmi problemi e soluzioni a chi conosce il Basic e vuole 
applicarlo. 

Strutturato in 10 fascicoli da rilegare in volume, ABC...Quiz 
descrive il problema e la sua soluzione; spiega il tracciamento 
dei diagrammi a blocchi; presenta i listati dei diversi 
programmi; segnala le possibili varianti a seconda dei diversi 
dialetti Basic; commenta i programmi professionali di largo 
uso: spreadsheet, word processor, data base. 

In più, ABC...Quiz, per saggiare la sua abilità, le farà molte 
domande di cui troverà la risposta nel fascicolo successivo e, in 
ogni numero, le ‘‘regalerà’’ programmi di gioco o di utilità. 
Come vede, ABC...Quiz è davvero la pubblicazione che si 
aspettava e che solo la Jackson poteva realizzare. 

Ciò non toglie che debba ringraziarla della sua scelta e 
assicurarla che, per tutti questi 10 numeri, non deluderò le sue 
aspettative. 


Il Direttore Editoriale 
Roberto Pancaldi 
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FASCICOLO: 


/ file sequenziali: 
scrittura e lettura 


Istruzioni: 


OPEN CLOSE 

PRINT # INPUT # 
LINE INPUT # GET # 
INPUT$ 
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Forse non tutto si può studiare in “autoistruzione” o da autodidatti, ma 

fra le discipline che più si prestano a questo metodo di apprendimento 

brilla l'Informatica, o almeno quella parte dell'Informatica che si 

occupa dell'utilizzo del computer. 

Questo per almeno due motivi: da una parte perché la logica rigorosa 

e stringente che occorre rispettare per impostare la soluzione dei 

problemi sul calcolatore ha un peso dominante sulla fantasia e 

creatività - pure necessarie per fare un buon analista/programmatore 

- ma soprattutto perché per conoscere una macchina la cosa migliore 

è usarla, e il calcolatore (il Personal) è ormai uno strumento alla 

portata di tutti, non solo per il prezzo, ma anche per la facilità d'uso. 

E allora continuiamo a imparare da soli, passando ora dalla teoria alla 

pratica. Questa pubblicazione comincia dove finisce ABC Personal 
Computer, ma più in generale si propone a chiunque abbia acquisito 

| le conoscenze di base sull'hardware e sul software di un computer, 

una certa confidenza con il set delle istruzioni BASIC e i principi 

fondamentali da osservare nella risoluzione di un problema con il 

calcolatore. 

La struttura dell’opera è agile e articolata: ci sono domande a cui 

dovete provare a rispondere da soli e di cui troverete la risposta 

successivamente. 

Ci sono problemi proposti con la soluzione completa e dettagliata, da 

studiare con attenzione proprio per imparare; c'è il softmarket con la 

presentazione dei pacchetti di software (programmi professionali) più 

noti e più usati sui personal computer. C'è un po' di storia e attualità e, 

“dulcis in fundo”, dei programmi pronti, spesso dei giochi, di cui 

spieghiamo le istruzioni più caratteristiche. 

Ogni capitolo di ABC QUIZ è dedicato ad alcune importanti istruzioni 

| BASIC. 

Di queste diamo dapprima le regole d'uso (la sintassi) e poi mostriamo 

come impiegarle in programmi applicativi. 

Il nostro obiettivo è di aiutarvi a scrivere da voi stessi i vostri 

programmi e a trovare nella programmazione il piacere sottile nel 

vedere il calcolatore fare proprio quello che volete. 

Programmare è un'arte! 

Per imparare a programmare non bisogna fare altro che programmare. 

Nel labirinto dei dialetti BASIC abbiamo cercato di usare quelle 

istruzioni che sono più ampiamente note. Ciò non toglie che quando 

presentiamo un programma, che giri effettivamente su una macchina, 

ne diamo la specifica versione di BASIC. 

E adesso via ... auguri e buon lavoro. 

















[programma D__— 





Qualunque programma contiene sempre delle istruzio- 
ni per l’ingresso e l’uscita di dati e messaggi: PRINT e 
INPUT sono le più importanti. Il BASIC, però, usa 
anche altre istruzioni che permettono d’inserire diretta- 
mente i dati nel programma: DATA, READ e RESTO- 
RE. 

Queste istruzioni possono sembrare le più banali e 
facili, e non richiedere doti particolari al programmato- 
re. Niente di più pericoloso. In realtà un buon uso di 
queste istruzioni migliora la qualità del programma, lo 
rende efficiente ed evita tante complicazioni al momen- 
to del suo utilizzo. Pensiamo fondamentale ricordare 
dapprima quali sono le regole sintattiche per il loro uso 
anche a costo di annoiare chi già le conosce. 

Subito dopo le vedremo all’opera in programmi con- 
creti. 

Non si tratta di programmi professionali, ma a caratte- 
re didattico: come tali il loro obiettivo è quello d’inse- 
gnare i concetti e fornire strumenti di lavoro. 





PRINT 





Invia sullo schermo il contenuto delle variabili indicate, 
ma può anche visualizzare direttamente delle espressioni. 
PRINT si comporta nello stesso modo in tutti i dialetti 
BASIC. Le varianti di PRINT sono nell’uso delle virgole o 
dei punti e virgola come separatori. Una virgola, o un 
punto e virgola, dopo l’ultima variabile o espressione indi- 
cata, impedisce che il cursore vada a capo per le stampe 
successive. Per esempio: 


100 PRINT “CIAO”; 
110 PRINT “ MI CHIAMO ABC” 


RUN 


CIAO MI CHIAMO ABC 


Notate lo spazio lasciato davanti a MI per staccare da 
CIAO. 
L’uso del separatore punto e virgola nella PRINT permet- 





te di trasformare questa istruzione d’uscita in un ‘‘concate- 
natore” di stringhe. Facciamo un altro esempio: 


100 A$ = “PRECIPITE” 
110 B$ = “VOLISSIMEVOL” 
120 C$ = “MENTE” 


130 PRINT A$; B$; C$ 





PRECIPITEVOLISSIMEVOLMENTE 


Infatti poiché non viene lasciato alcun spazio tra una 
stringa stampata e la successiva, ciò equivale a stampare 
una lunga stringa intera. 

Se in una PRINT si usa la funzione CHR$ si possono 
anche stampare quei caratteri difficili come le virgolette (o 
RETURN....). Per esempio se vogliamo stampare la frase: 


“Input” è sinonimo d’ingresso di dati 


Possiamo usare una PRINT in questo modo: 


PRINT CHR$ (34); “Input”; CHR$ (34); ‘‘è 
sinonimo d’ingresso di dati” 


Il numero 34 indicato nelle due CHR$ è il codice ASCII 
delle virgolette (’°). Nello stesso modo si possono stampare 
altri caratteri particolari tra i quali: 


CHR$ (7) 
CHR$ (13) 


Campanello 
Ritorno a capo 
Spazio 
Virgolette 
Virgola 


CHR$ (32) 
CHR$ (34) 
CHR$ (44) 





Una sola PRINT da sola serve per saltare una riga. 
Attenzione che la parola PRINT seguita da # (detto can- 
celletto o diesis), PRINT #, indica una istruzione di uscita 
su cassetta o dischetto. F quindi tutta un’altra cosa. 
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INPUT 
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Anche INPUT è simile in tutti i dialetti BASIC. Dopo la 
parola INPUT si può mettere un messaggio che deve essere 
tra virgolette. Poi seguono le variabili a cui attribuire dei 
valori in ingresso. 

Sin dalla preistoria del BASIC l’istruzione INPUT ha 
sempre visualizzato un punto interrogativo per avvisare 
che il calcolatore attende dei dati in ingresso. Questo 
punto interrogativo appare anche se si usa un messaggio, 
molto più comodo e professionale. 


100 INPUT “DARE NOME E COGNOME”; A$, B$ 


DARE NOME E COGNOME? SERGIO, ROSSI 





In alcuni calcolatori è possibile inibire l’apparizione del 
punto interrogativo se dopo il messaggio si usa una virgola 
invece di un punto e virgola. 

Attenzione che il calcolatore è molto severo sulla corret- 
tezza dei dati forniti in risposta a INPUT. Se confondete 
variabili numeriche con quelle di stringa, o date meno dati 
di quelli richiesti, il calcolatore ripete la domanda, ma può 
anche interrompere il programma. Ricordate poi una re- 
gola molto importante. Se nella INPUT è indicata una 
variabile di stringa, potete dare in ingresso qualunque 
carattere, lettere o numeri: 


100 INPUT DA$ 


? PROVAI1IPROVA222*** 





Se invece la variabile è numerica potete dare solo numeri 
(anche in formato esponenziale): 


100 INPUT M, N 


? 23456.55 , 3.14 E 2 





3.14 E 2 è il formato esponenziale di 314. 


In alcuni dialetti BASIC esistono anche altre istruzioni che 
permettono l’ingresso di dati in modo forse più complica- 
to, ma più sicuro: GET, INKEY$, INPUT$. Avremo in 
seguito occasione di usare anche queste istruzioni. 





DATA READ e RESTORE 





Queste istruzioni, (derivate dall’uso delle schede perforate 
nei calcolatori e vecchie quanto il BASIC) sono sicura- 


Dalle istruzioni al programma 











mente quelle che presentano meno varianti. 


Con DATA si inseriscono i dati (non molti) direttamente 
nel programma; con READ si associano alle variabili; 
RESTORE serve solo per poter ricominciare tutto da ca- 
po. 

Un esempio molto classico dell’impiego di DATA e RE- 
AD è quello di avere nel programma i mesi dell’anno e di 
richiamarli quando servono. Nel programma seguente si 
chiede il numero del mese e il calcolatore stampa il mese 
corrispondente in lettere: 


100 DATA GENNAIO, FEBBRAIO, MARZO, 
APRILE 

110 DATA MAGGIO, GIUGNO, LUGLIO, 
AGOSTO 

120 DATA SETTEMBRE, OTTOBRE, 
NOVEMBRE, DICEMBRE n 

130 INPUT “QUALE MESE”; M 

140 FORK=1 TOM 

150 READ P$ 

160 NEXT K 

170 PRINT P$ 

180 RESTORE 

190 GOTO 130 

RUN 

QUALE MESE? 6 

GIUGNO 





Usare una sola DATA o più istruzioni è la stessa cosa 
(istruzioni 100, 110 e 120). Il ciclo FOR NEXT legge con 
READ i mesi sino a quello voluto (variabile numerica M). 
All’uscita dal ciclo P$ contiene il mese scelto che viene 
quindi stampato. RESTORE riporta il puntatore delle 
DATA all’inizio per ripetere eventualmente il program- 
ma. 

Una applicazione di DATA più complessa permette di 
costruire dei file direttamente in un programma. In BASIC 
è molto facile cambiare una linea di programma elo si può 
fare anche in modo interattivo. 

La linea con DATA funziona in questo caso come un 
piccolo file molto utile in quei calcolatori che possono 
salvare su cassette solo i programmi e non i file di dati. 











° Dalle istruzioni al programma 


Il metodo è il seguente. Scrivere tutto il programma com- 
pleto anche delle READ per leggere le DATA, ma non 
inserire le DATA salvo lasciare liberi i numeri di linea in 
cui dovrebbero essere scritte. Per esempio si possono la- 
sciare liberi dei numeri molto alti come 1000, 1010, ecc.. 
Prima delle istruzioni che contengono READ inserire delle 
istruzioni come le seguenti: 


460 ... 

470 PRINT “FILE DATA GIA’ CARICATO” 

480 INPUT Y$ 

490 IF Y$ = “SI” GOTO 540 

500 PRINT “BATTERE LE LINEE DI 
PROGRAMMA DELLE DATA” 

510 PRINT “AD INIZIARE DALLA LINEA 
1000.” 


520 PRINT “POI DARE IL COMANDO SAVE” 
530 STOP 

540 ... Qui continua il programma 

550 ... con le istruzioni READ 

960. 

1000 DATA... 

1010 DATA... 


Succede così che il programma dapprima chiede se avete 
già inserito le DATA. Se non lo avete già fatto le battete 
dopo lo STOP e poi salvate tutto il programma compresi i 
nuovi dati inseriti nelle DATA. A questo punto potete 
dare il RUN definitivo e lasciare che le READ usufruisca- 
no dell’archivio DATA. Ovviamente quando richiamerete 
il programma con LOAD, caricherete tutto anche i dati 
che potrete lasciare come sono oppure cambiare con una 
tecnica analoga. 


I simboli usati nei 
diagrammi a blocchi per 
indicare le istruzioni 
INPUT, PRINT. 
RESTORE, READ e 
DATA. 





io stuolo | 
VRZIARZIARIT 
do stuolo n, studi 7 





Coniugazione dei verbi 





Vedere un calcolatore che elabora dei numeri ed esegue dei 
calcoli matematici forse non meraviglia nessuno. E ovvio 
che un calcolatore faccia dei conti! Se invece vediamo un 
computer ‘‘elaborare” un testo o coniugare dei verbi, ci 
sembra che abbia qualcosa di magico. 

Il programma che presentiamo coniuga il presente indica- 
tivo dei verbi che finiscono in “are”, come camminare o 
guardare. Vedremo che ciò è possibile grazie ad un sempli- 
ce programma in BASIC. 

Elaborare delle parole vuol dire modificare delle stringhe 
di caratteri. Le parole, infatti, non sono altro che succes- 
sioni di caratteri, a cui noi attribuiamo un significato, che 
soddisfano le regole della grammatica. 

Sappiamo già che il BASIC, come la maggior parte dei 
linguaggi di programmazione, può elaborare le stringhe 
con istruzioni come: 


MID$ 
LEFT$ 


RIGHT$ 
INSTR 
LEN 





o l’operatore unione “+”, 

A questo punto se conosciamo le regole grammaticali 
(l’algoritmo), possiamo tradurle in un programma, impie- 
gando appunto queste istruzioni del BASIC. 

La possibilità di scrivere questi programmi ha però delle 
limitazioni dovute alle irregolarità di tutte le lingue parla- 
te. La regola che abbiamo tradotto in BASIC, per coniuga- 
re il presente indicativo dei verbi della prima coniugazione 
(quelli che finiscono in ‘‘-are”’, per intenderci) non va bene 
se il verbo è irregolare, come ‘fare’, oppure richiede 
desinenze diverse, come ‘‘mangiare”. Infatti un verbo re- 
golare e semplice viene così coniugato: 


Dalle istruzioni al programma 


Io cammino 
Tu cammini 
Egli cammina 


Noi camminiamo 
Voi camminate 
Essi camminano 


Si 


A 


vede che le desinenze che dobbiamo usare sono: 





Queste desinenze, che sono inserite nella DATA all’istru- 
zione 540, devono essere attaccate alla radice ‘“cammin-” 
ottenuta da ‘‘cammin-are”. 

Queste regole vanno bene per la maggior parte dei verbi 
della prima coniugazione e potrebbero essere estese alle 
altre coniugazioni. 

Un breve inciso. Esercizi di BASIC come questo non sono 
delle raffinatezze prive di utilità. Infatti, una delle più 
interessanti applicazioni dei computer, assieme ai pro- 
grammi di word processing (elaborazione di testi), è quella 
in cui un testo battuto liberamente viene “passato alla 
correzione” da parte del computer. Un computer può: 


@ controllare la suddivisione in sillabe quando si va a 
capo; 

© controllare la coniugazione dei verbi, in particolare dei 
congiuntivi e condizionali che sono spesso sbagliati; 

® controllare l’esatta battitura delle parole, perlomeno 
delle più usuali; 

® controllare la punteggiatura. 


Tutte queste cose non vogliono dire che il computer “capi- 
sce le parole” (semantica), ma solo che una frase d’italiano 
battuta alla tastiera può essere corretta automaticamente a 
livello ortografico o grammaticale, da un computer. 
Anche se pochi dei controlli menzionati sono oggi possibili 
con un personal, questo può aiutarci se non altro a scrivere 
più correttamente. 


Il programma 


La struttura del programma è abbastanza semplice e linea- 
re. Nella prima parte vengono visualizzati dei messaggi 
sullo schermo poi, dopo una conferma d’inizio, vengono 
caricati (con le istruzioni READ e DATA) i due vettori 
PR$ e D$ che contengono i pronomi e le desinenze. 

A questo punto il programma chiede (con INPUT) di 
quale verbo si vuole la coniugazione e controlla se è un 
verbo che finisce in “are” (con l’istruzione IF THEN e la 
funzione RIGHT$). 





La visualizzazione del presente indicativo avviene molto 
semplicemente con un ciclo FOR NEXT e con PRINT. 
Il programma prima di terminare chiede se si vuole conti- 
nuare con un altro verbo. 

Ecco la spiegazione dettagliata delle singole istruzioni: 
100-140: Istruzioni di commento REM per dare untitolo al 
listato. 

150, 160, 220, 280, ecc.: Sono linee di programma in cui 
compare solo un carattere (:), che permette di lasciare le 
linee vuote per separare in blocchi il listato, al fine di 
facilitarne la lettura. Se avessimo dato solo un numero di 
linea, il BASIC non lo avrebbe accettato. Se un personal 
non riconosce i due punti (:) come separatore d’istruzioni, 
si può sempre mettere REM e basta. 

170: Pulitura iniziale dello schermo: con l’istruzione HO- 
ME per l’Apple, PRINT con SHIFT CLR/HOME per il 
Commodore 64 e CLS per lo Spectrum. Questa istruzione 
iniziale è molto importante per far partire un programma 
senza residui precedenti sullo schermo. 

180-260: Sono messaggi che visualizzano sullo schermo il 
contenuto del programma e chiedono una conferma d’ini- 
zio del programma stesso. Tutti i programmi dotati di una 
certa professionalità dovrebbero iniziare solo se viene dato 
un comando di conferma. 

270: Conferma dell’inizio. La variabile C$ è fittizia 
(dummy). L'istruzione INPUT ferma l’esecuzione, se non 
vien battuto un valore. Diversamente si può scrivere: 


270 C$ = INKEY$: IF C$ < > “ ” GOTO 270 


290:l’istruzione RESTORE in questo punto non è stretta- 
mente necessaria, ma è raccomandabile porre sempre RE- 
STORE prima di usare i valori contenuti nelle DATA, per 
essere sicuri che il BASIC prelevi dall’inizio i valori DA- 
TA. RESTORE è particolarmente importante, se si deve 
rieseguire un programma (senza usare RUN) con GOTO. 
Ricordiamo che RESTORE riporta all’inizio il puntatore 
dell’archivio delle DATA. 

300-350: Il vettore PR$ ( ) viene caricato con i pronomi; il 
vettore D$ ( ) con le desinenze. 

370: Lo schermo viene nuovamente pulito. 

380-420: In ingresso viene chiesto un verbo della prima 
coniugazione (‘‘are’’) e vien fatto un controllo sulla desi- 
nenza (IF RIGHT$ alla linea 420). 

440: V$ contiene la radice del verbo ottenuta con LEFT$ e 
staccando ‘are’. 

450-480: Un semplice ciclo FOR NEXT con delle istruzio- 
ni PRINT visualizzano il presente indicativo. SPC(5) alla 
linea 470 serve solo per spostare i verbi a destra di 5 
caratteri. La congiunzione tra la radice e le desinenze viene 
fatta sfruttando la proprietà di PRINT di non andare a 
capo, se si usa il punto e virgola (;). Altrimenti per concate- 
nare la stringa V$ con D$ si sarebbe dovuto usare l’opera- 
tore + (& in altri BASIC). 

490-510: Viene chiesto se continuare, oppure far terminare 
il programma. 
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530-540: Sono le DATA che fungono da archivio dei 
pronomi e delle desinenze. 


Commenti 


Se proviamo a coniugare ‘mangiare” con questo pro- 
gramma, ci accorgiamo di commettere qualche errore: 


Io mangio 
Tu mangii 
Egli mangia 


Noi mangiiamo 
Voi mangiate 
Essi mangiano 





Come correggere questi errori? Il programma dovrebbe 
fare degli ulteriori controlli. Nel caso di ‘‘mangiare’’ po- 
trebbe vedere se è presente una ‘i’’ che precede ‘are’ e 
cambiare le desinenze in: io, i, ia, iamo, iate, iano. Più 
semplicemente, prima di visualizzare una stringa si potreb- 
be cercare se esiste una coppia di ‘“‘ii”’ e sostituirla con una 
sola “i”: 


mangiiamo con mangiamo 


460 FOR K = 1 TO 6 
470 PRINT SPC(5); 
472 VC$ = V$ + D$(K): IN = INSTR (VCS, “II”) 
474IFIN<>0 

THEN VC$ = LEFT$ (VC$, IN — 1) + 

MID$ (VCS, IN + 1) 
476 PRINT PRS$(K); ©”: VC$ 
480 NEXT K 





Provate a fare questa modifica. Se non avete la funzione 
INSTR, che cerca una stringa all’interno di un’altra 
(INSTR dà il valore zero se la stringa interna manca), vi 
lasciamo scrivere una routine per sostituirla (più avanti vi 
daremo la risposta). 


Tabella delle variabili 


Variabile fittizia per confermare dell’inizio del 
programma. 

Vettore dei pronomi. 

Vettore delle desinenze. 


Verbo di cui si vuole la coniugazione. 
Radice del verbo VB$. 

Variabile per conferma ripetizione del pro- 
gramma. 
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Lic REM è» 
1500 REM * PROGRAMM& CONIUGSZIONE VER 
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Indovina le parole 


[POLE ‘TT, eee —@» ose rr EP. J lo 


Ecco un utile esercizio. Nulla di difficile, ma un esempio di 
come si possa scrivere un programma che abbia tutti gli 
elementi per costituire un gioco: scegliere un livello di 
difficoltà, porre delle domande, attendere delle risposte, 
cambiare le videate del gioco, contare gli errori, dare la 
risposta esatta se non viene trovata oppure avvisare della 
vittoria. Non abbiamo usato della grafica per non compli- 
care il programma. Le immagini in colore o grafiche pos- 
sono essere inserite in qualunque punto del programma 
per arricchire le videate e creare effetti particolari. 

Il programma invita il giocatore a indovinare delle parole 
per tentativi: alla tastiera viene battuta una lettera L$ e se 
questa è presente nella parola misteriosa sul video appare 
questa lettera inserita nel punto giusto (anche in più pun- 
ti). Per aiutare il giocatore appare sul video una stringa 
(T$) con tanti puntini quante sono le lettere della parola 
misteriosa W$ (linea 360). 

Le parole da indovinare sono già inserite nel programma 
alle linee da 770 a 790 con le istruzioni DATA. Una 
variante al programma potrebbe prevedere che i giocatori 
siano due. Il primo batte alla tastiera una parola, che 
l’altro non vede e che poi tenta di indovinare. Il gioco si 
alterna e vince chi indovina più parole. Per indovinare una 
parola si può scegliere una lettera un certo numero di 
volte: P calcolato come 11 — D; D è il livello di difficoltà 
(linea 290) e 11 è un numero arbitrario scelto da noi. 

Se il calcolatore è dotato di una funzione orologio, si 
potrebbe consentire un certo tempo per indovinare, scadu- 
to il quale il giocatore perde. 

Per scegliere una parola a caso tra quelle contenute nelle 
DATA si ricorre a un semplice trucco. Sapendo quante 
sono le parole disponibili (variabile M che riceve il valore 
dalla DATA della linea 760), si genera dapprima un nume- 
ro a caso (N) tra 1 e M, poi si esegue un ciclo FOR NEXT di 
lettura delle parole, con READ, sino a N. 


00 


Il programma 


Il programma prende a caso una parola dell’archivio DA- 
TA e visualizza una stringa di puntini di pari lunghezza. 
Dopo aver stabilito il livello di difficoltà chiede una lette- 
ra. Se questa lettera è presente nella parola la visualizza e la 
toglie dalla stringa alfabeto. Per ogni errore viene tolto un 
punto. Il programma prosegue sino a che vi sono punti 
disponibili. 

100-120: Titolo e commenti iniziali. 

170: Pulitura iniziale dello schermo: con l’istruzione HO- 
ME per l’Apple, PRINT con SHIFT CLR/HOME per il 
Commodore 64 e CLS per lo Spectrum. Questa istruzione 
iniziale è molto importante per far partire un programma 
senza residui precedenti sullo schermo. 

180-240: Visualizzazione dei messaggi iniziali e conferma 
dell’inizio del gioco. 

260: RESTORE è necessaria quando il programma viene 
successivamente ripetuto. 

280-320: Viene scelto un livello di difficoltà e da questo 
calcolato il numero di volte che si può tentare. 

340-350: Scelta a caso di una parola tra quelle contenute 
nelle DATA. 

360: T$ contiene la parola in risposta e viene inizializzata 
con tanti puntini quante sono le lettere della parola miste- 
riosa. 

370: Stringa AF$ contenente le lettere dell’alfabeto, a cui 
vengono tolte le lettere scelte dal giocatore. 

400-450: Messaggi e visualizzazione del campo T$ e delle 
lettere disponibili AF$. 

470-480: Ingresso della lettera scelta L$. Abbiamo posto il 
controllo solo se non viene data nessuna lettera e battuto 
RETURN. Si sarebbe potuto porre un controllo più forte 
per eliminare battute di più lettere o di caratteri non 
letterali: 


482 IF LEN(L$) > 1 THEN 470 


484 IF (ASC(L$) < 65) OR (ASC(L$) > 90) 
THEN 470 





La seconda istruzione IF THEN controlla se viene data 
una lettera maiuscola; nello stesso modo si potrebbe con- 
trollare se la lettera è minuscola. 

490-520: Controllo della presenza della lettera nella strin- 
ga AF$ delle lettere disponibili. 

550-570: Ricerca della lettera nella parola misteriosa (mi- 
steriosa ... per modo di dire!). Se presente, il flag F è posto 
AL 

590: Controllo se la parola è stata indovinata. 

600: Se la lettera era sbagliata, viene diminuito il numero P 
delle prove. 

610-660: Se non sono più possibili delle prove la partita è 
persa. 

680-710: Messaggio di vincita e visualizzazione della paro- 
la giusta. 

720-730: Conferma continuazione del gioco. 

760-790: Archivio delle DATA. 
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INPUT 5 
i} OR «D > 5) THEN 260 
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REM LETTERE DELL'ALFABETO. 








F= dl: FOR = 1 TO LEN cWS3 
IF MID® (W4*,1,1) = L® THEN F = 1:78 = 
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Tabella delle variabili 








LETTERE CHE FUOI PROVARE : 








Variabile fittizia per conferma dell’inizio del 
programma. 

Livello di difficoltà. 

Numero di parole contenute nell’archivio 
DATA. 

Numero a caso per scegliere la parola da indo- 
vinare. 

Parola da indovinare. 

Stringa di puntini di pari lunghezza della pa- 
rola da indovinare. 

Stringa contenente le lettere dell’alfabeto. Da 
questa stringa vengono tolte le lettere scelte 
dopo ogni tentativo. 

Totale delle prove possibili. 

Lettera scelta. 

Flag per indicare se la lettera scelta era presen- 
te nella parola misteriosa. 

Variabile per confermare la ripetizione del 
gioco. 


ECDEFGHI JENOPORETUVWEYZ 



















































































I Word Processor 


Programmare ... non programmare. 
Fare da se o impiegare un programma già pronto - che dilemma! 

Gli entusiasti del “chi fa da se fa per tre” preferiscono scrivere tutti i programmi di cui hanno 
bisogno. Sia il programmino tipo tabellina pitagorica, sia che si tratti di una grande contabilità o 
gestione magazzini. 

Il giusto sta sempre nel mezzo. Scrivere un programma per database può richiedere molti anni- 
uomo. È inutile iniziare per poi arenarsi in un megapasticcio tipo “programma spaghetti” infarcito di 
GOTO. 
| programmi professionali, i package, ci sono già belli e pronti, funzionali e anche economici. 
All'opposto non si deve pretendere di trovare in negozio programmini elementari tipo problema di 
fisica della vasca da bagno che si riempie. 

L'ideale è sfruttare il calcolatore per le cose migliori che ci offre. 

Programmare da soli è un piacevole hobby, che ci rende anche più competenti e in grado di 
apprezzare la macchina e il lavoro fatto da altri. Parimenti la conoscenza dei package di software 
più comuni e importanti è altrettanto indispensabile. 

I package professionali hanno tre principali applicazioni a cui se ne è aggiunta di recente una 
quarta: word processor (elaborazione di testi), database (archivi di dati), spreadsheet (fogli elettronici) 
e communications (programmi per comunicazioni tra computer). 

Ogni gruppo di pacchetti ha i suoi leader; programmi molto noti e famosi o addirittura capostipiti 
come VisiCalc tra i fogli elettronici. 

Dei primi tre gruppi faremo una presentazione e daremo la descrizione dettagliata dei package più 
importanti. 


In qualunque upo di attivi 
tà è indispensabile scrivere: 
dover redarre lettere, ap- 
punti, relazioni è all’ordine 
del giorno per tutti. 

Naturale, quindi, che si sia 
cercato di rendere più age- 
vole questo tipo di attività 
sfruttando la potenza e la 
flessibilità di impiego dei 
personal computer. Sono 
così nati i word processor, 
che sono dei programmi 
che consentono di utilizza- 
re i personal computer co- 
me sofisticate macchine per 
scrivere. I word processor, 
ossia i sistemi di videoscrit- 
tura o di elaborazione testi, 
differiscono un po’ a secon- 
da del calcolatore cui sono 
destinati, ma svolgono in 
definitiva la medesima fun- 
zione: permettono all’uti- 


L'ufficio è uno dei luoghi di lavoro in cui si apprezzano maggiormente i vantaggi legati all'utilizzo di un sistema di elaborazione testi. 





I word processor 





lizzatore di scrivere diretta- 
mente sulla tastiera il testo 
desiderato, facendolo ap- 
parire sul video, per poi 
stamparlo su carta secondo 
un formato scelto libera- 
mente. 

Nel seguito vedremo più 
approfonditamente come 
lavorano questi program- 
mi: ora notiamo come una 
caratteristica comune a tut- 
ti sia l’estrema semplicità 
d’uso. In pratica chiunque è 
capace di usare una norma- 
le macchina per scrivere, è 
senz’altro in grado di utiliz- 
zare un word processor. I 
risultati saranno sicura- 
mente positivi, e ben pochi 
vorranno tornare al vec- 
chio sistema! 

Il fatto che sia molto facile 
utilizzare i sistemi di video- 
scrittura, non significa che i 
relativi programmi siano 
altrettanto elementari: si 
tratta in realtà di program- 
mi molto complessi di cui 
l’utente usufruisce in modo 
semplice e immediato. 
Spesso in informatica si ve- 
rifica che per facilitare l’uti- 
lizzo di un programma, oc- 
corre complicare notevol- 
mente il compito del pro- 
grammatore. 


L’introduzione 
del testo 


Quando si lancia l’esecu- 
zione di un programma di 
elaborazione testi, viene 
normalmente presentato lo 
schermo completamente 
privo di caratteri e il curso- 
re (generalmente un rettan- 
golino o un trattino), che 
segnala la posizione in cui 
verrà visualizzato il succes- 
sivo carattere digitato. 

Questo è il nostro “foglio”: 
è un foglio elettronico, (il 
video) ma che possiamo 


utilizzare proprio come se 
fosse un normale foglio di 
carta inserito nella macchi- 
na per scrivere. Proprio co- 
me se dovessimo scrivere a 
macchina quindi, possiamo 
battere il nostro testo, spo- 
stare il cursore in qualun- 
que posizione dello scher- 
mo (simulando quindi il 
movimento del carrello), e 
in più possiamo fare molte 
altre cose. Innanzitutto 
possiamo manipolare a pia- 
cere anche in fasi successive 
il testo già scritto: cancella- 
re, inserire o modificare 
singoli caratteri o addirittu- 
ra intere parole e frasi è reso 
semplice e immediato dal 
fatto che il testo che viene 
presentato su video è in re- 
altà memorizzato provviso- 
riamente nella RAM, la me- 
moria a lettura e scrittura 
del calcolatore. 


Il testo come appare su carta in funzione dei codici inseriti. Da notare 
che i comandi che appariranno all'inizio del testo su video, qui non sono 
riportati. 
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In qualunque tipo di attivita” e‘ indispensabile scrivere: 
dover redarre lettere, appunti, relazioni e° all’ordine del 
giorno per tutti. 


Naturale, quindi, che si sia cercato di rendere piu agevole 
questo tipo di attivita sfruttando la potenza e la 
flessibilita di impiego dei personal computer. Sono così 
nati i Word Processor, che sono dei programmi che consentono 
di utilizzare i personal computer come sofisticate macchine 
per scrivere. hi Word Processor, ossia ' sistemi d 
videoscrittura o di elaborazione testi, differiscono un pa 
a seconda del calcolatore cui sono destinati, ma svolgono in 


permettono all'utilizzatore 
astiera, facendolo apparire 
per poi stamparlo su carta 
iente. 

fonditamente come lavorano 
Îme una caratteristica comune 
d'uso, In pratica chiunque 


la medesima funzion 
di scrivere direttamente dali 

sul video, Di) testo desidera 
secondo un formato scelto liber 
Nel seguito vedremo piu a 
questi programmi: cora notia 
a tutti sia l'estrema sempl 
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utilizzare Ù sistemi di 
videoscrittura, I relativi programmi siano 
altrettanto el t in realta” di programmi 
molto complessi di c emplica 
e Immediato. ritfica che per 
facilitare l'ut ccorre complicare 
no volmente il 











Ecco come si presenta il video con il testo da stampare. Si tratta del programma Applewriter Ile funzionante 
sul personal computer Apple Ile. Da notare all’inizio del testo i tre comandi Im rm fj preceduti da un puntino: 
si tratta dei codici che determinano l'impaginazione su carta del testo fissando rispettivamente il margine 
sinistro, destro e causando la giustificazione destra e sinistra. 





Le modifiche necessarie in 
memoria vengono eseguite 
in modo completamente 
automatico dal program- 
ma, che provvede anche ad 
aggiornare il testo sul vi- 
deo. 

Queste possibilità di inter- 
vento danno già una idea 
precisa della comodità di 
impiego di un sistema di vi- 
deoscrittura: non è più ne- 
cessario scrivere una minu- 
ta del testo per poi batterlo 
in bella copia, in quanto lo 
stesso scritto iniziale, dopo 
le modifiche desiderate, di- 
venta quello definitivo. 
Quando si batte un testo a 
video, non bisogna general- 
mente preoccuparsi della 


Pacchetto 


Wordstar 3.3 


Peachtext 
Apple Writer 


Perfect Writer 


WordPlus-PC 
Deskmaster 2 
Super Writer 
Wordplex 

Magic Wand 


MS-Word with 
MS-Mouse 


Easy Script 
XED 


marginatura e della impagi- 
nazione: lo scopo, a questo 
punto, è quello di stabilire 
cosa si vuol scrivere e non 
come debba apparire su 
carta quanto scritto (vedre- 
mo che questa seconda esi- 
genza sarà curata in un 
semplicissimo passo suc- 
cessivo) in questo modo l’u- 
tente può concentrarsi 
maggiormente sui contenu- 
ti del proprio testo. 


La 
memorizzazione 
su disco 


Prima di passare ad esami- 


Produttore 


Micropro 


Peachtree 
Apple Computer 


Transam 
Microsystems 


Wego Computers 
Kuma Computers 
ACT 

G. W. Computers 
G. W. Computers 


Microsoft 


Precision Software 


Precision Software 
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nare come avviene la stam- 
pa su carta del testo memo- 
rizzato, notiamo un’altra 
importante caratteristica 
dei word processor. Tutti i 
migliori sistemi di video- 
scrittura, permettono di 
memorizzare in modo per- 
manente su un supporto 
magnetico (normalmente 
un disco), qualunque testo 
sia stato inserito. Ovvia- 
mente è possibile il passag- 
gio inverso, cioè leggere da 
disco e far apparire sul vi- 
deo uno scritto precedente- 
mente memorizzato. 

Questa caratteristica è co- 
modissima in molti casi: in- 
nanzitutto permette di scri- 
vere e modificare uno stes- 


Hardware 
necessario 


CP/M 
MS-DOS 
e altri 


IBM PC 
Epson HX20 
Sirius 

CP/M 
CP/M 

IBM PC 


Commodore 64. Disco 


Tipo di 
supporto 


Disco 


Disco 
Disco 
Disco 


Disco 


so testo anche in tempi suc- 
cessivi, secondo le esigenze 
dell’utente. 


Ma soprattutto permette di 
crearsi una biblioteca di te- 
sti che si usano frequente- 
mente ed elimina la noia e 
la perdita di tempo di dover 
continuamente riscrivere le 
stesse cose. 

Chi, ad esempio, deve scri- 
vere spesso delle lettere con 
un testo più o meno simile e 
in cui varino per esempio 
solo la data, il destinatario 
e altri pochi dati, potrà leg- 
gere da disco una copia vec- 
chia e poi modificare sol- 
tanto i dati desiderati. Sem- 
pre nel campo della corri- 
spondenza, molti word 


Funzioni 
matematiche 


Micro cassette 





». Disco/Nastro 





In questa tabella sono riportati alcuni dei più diffusi word processor esistenti. Per ognuno viene specificato, tra l'altro, se è dotato di qualche 


possibilità matematica. 


Non tutti questi programmi sono reperibili in Italia. 
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processor possono essere 
abbinati ad archivi di indi- 
rizzi: in questo modo è pos- 
sibile far generare automa- 
ticamente al calcolatore 
una serie di circolari perso- 
nalizzate sfruttando un’u- 
nica lettera standard, e 
automatizzando il procedi- 
mento visto prima. 


I comandi di 
impaginazione 


Da quanto detto, si capisce 
che, per avere una buona 
resa dal proprio word pro- 
cessor sia necessaria, oltre 
ovviamente alla stampante, 
anche una efficiente unità 
di memorizzazione dati. 
Dopo aver inserito il testo 
desiderato, arriva final- 
mente il momento di stam- 
parlo. A questo punto oc- 
corre specificare al calcola- 
tore come si vuol impagina- 
re il testo in funzione delle 
dimensioni del foglio e dei 
gusti personali. 

In definitiva, utilizzando 
questi sistemi, è il testo che 
si adatta al foglio di carta e 
non viceversa. In questo 
modo è possibile stampare 
uno stesso testo su formati 
di carta differenti, senza 
doverlo ribattere, ma sem- 
plicemente specificando di 
volta in volta le dimensioni 
prescelte. Queste indicazio- 
ni vengono fornite al calco- 
latore, inframezzando al te- 
sto degli speciali codici che 
specificano come deve av- 
venire la stampa su carta. 
Questi codici, che differi- 
scono da un sistema all’al- 
tro, sono visibili solo sul te- 
sto a video e non sulla copia 
cartacea. I più usati sono 
quelli che fissano le colonne 
delle marginature sinistra e 
destra, l'ampiezza dell’in- 





terlinea, le dimensioni, 
espresse in numero di linee, 
della pagina di stampa e il 
tipo di giustificazione. Que- 
sta ultima possibilità è tipi- 
ca dei sistemi di videoscrit- 
tura: un testo può essere 
marginato semplicemente a 
sinistra, come quando vie- 
ne battuto normalmente a 
macchina. Inoltre è possibi- 
le la centratura (molto utile 
ad esempio per 1 titoli) e la 
marginatura completa, si- 
nistra e destra, che genera 
un effetto molto simile a 
quello di una pagina stam- 
pata. La marginatura com- 
pleta viene effettuata auto- 
maticamente dal sistema 
che provvede ad inserire de- 
gli spazi bianchi lungo tutta 
la riga, fra una parola all’al- 
tra, in modo da rendere fis- 


sa la lunghezza delle linee. 


La stampa 


Molti sistemi consentono di 
vedere su video come appa- 
rirà poi su carta un stampa 
in funzione dei codici inse- 
riti: in questo modo è possi- 
bile fare velocemente delle 
prove e modificare i vari co- 
dici fino a ottenere il risul- 
tato desiderato. Anche il ti- 
po di stampante è indipen- 
dente dal word processor e 
spesso anche dal calcolato- 
re usato. E così possibile 
utilizzare delle semplici 
stampanti ad aghi se non è 
fondamentale una qualità 
di stampa particolarmente 
elevata. Altrimenti è possi- 
bile utilizzare stampanti di 


tend 


TENERE 
ESS aio 





qualità, come quelle a mar- 
gherita, per ottenere un ri- 
sultato del tutto simile a 
quello realizzabile con una 
sofisticata macchina per 
scrivere elettrica. 

Oltre a queste caratteristi- 
che brevemente accennate, 
che sono proprie di qualun- 
que sistema efficiente, ogni 
word processor ha delle 
proprie particolarità che lo 
potenziano e ne facilitano 
l’uso. Si tratta, in definiti- 
va, di programmi utilissimi 
che spesso possono giustifi- 
care, da soli, la spesa di ac- 
quisto di un personal com- 
puter, soprattutto in fun- 
zione del tempo che fanno 
risparmiare nello svolgi 
mento delle numerose atti- 
vità connesse al trattamen- 
to della parola. 
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= DIRETTAMENTE NEI TASTI. PER 
QUESTO MOTIVO VIENE ANCORA 295 LET xi =) 
robi i ME lo VIEN ANDORA __owe*r Eramo 88tu@c x icz)=cx1+aX 
USATA LA PAROLA LET IN MOLTI BASIC 3209 LET yicz)scyl+ày 
ORMAI ABBANDONATA. LO SPAZIO TRA 395 LET cxl=cx1+a4x 
_____—“—&OETOÈ UNA CORRETTEZZA | 312 LET cylacyl+ay 
= FORMALE PERCHÉ IN REALTA' SI 315 GO TO 270 
rr" TRALTADLUNA:UNIGAPAROLA, _ Li 3IE REM EKEFFFKKEEEZFEFTKEKKLKKKXKEX* 
317 REM * aggiornamento PUNti * 
—@ 318 REM xEKKKL#KKKKKKKKEKKKLKFEKKkk* 
330 IF cz=@0 THEN PRINT AT 4,13, 
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TT éééé ee ZE] Eee}; | +tX: [LET bianchisbianchi-cz: GO 
—____—_——_———_—_ —_—————_———|+_-|“—-—@‘“-+t—_1—_ !| 19 338 
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ey" _-r—_——_ Eee t GEzii | 335 LET bianchi=zbianchi+cz+1 
ui nni — 338 REM XEEKKFEFEKEXKFEKFEKEKEFKK4E 
ces ZZZ GLIE 339 REM * stampa gettone e * = 
349 REM * cambio di culore * 
—__“_°_—‘’‘’STRUZIONE DELLO SPECTRUM PERO == | 341 REM #E#EFKKKE###K#kF#5}%##4## 
È 344 PRINT_AT 4,13;t$ TO 18);AT 
—— IL PRIMO ARGOMENTO DI BEEP INDICA cy, CX; _PRPER 4; INK f; "A" 
——’A DURATA IN SECONDI D : 385 PEEP LA — 5 
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rr _rr——rr——=©_ =k 365 NEXT t 
—=—.- --- n CZ AIR in I 367_ IF bianchi=d OR neri=d THEN adi 
“ec ———__—________—__—______—_____—_ —_ _ i TU. 0 
-"aiui ««-— celano LIZ 372 LET tot=tot+1 CE 
3725 IF tot=64 THEN GO TO 390 
Wii. e_r=————_—_—r ———""""" 389 60 TO S5 
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||\UEuuuWU(wWÈ&-_——-—»———r——rrrrm 382 REM » proclamazione * p___ 
er ____—_r rr. zzÙ"ppuuu 383 REM » vincitore o parita’ £% 
ee Aaeegtt.ooh.1t! ‘*+:.+r1 rr ot 384 REM kEKEFFFEFEFKEKKEK4F#4%%% mu. 
e —___—_————x=- I È 339 PRINT AT_14,2;t$;AT 15,2;,t% = 
———_— ___—____=__———___|j \IiT_ 4,13;t6$: TO 19) 
e e 395 FLASH 1 2 
400 BRIGHT 1 
rm E IEZZTA 485 IF bianchi>neri THEN LET v$ = 
| 6%: LET Pp$an$s: GO TO 420 
er — a sori la 410 IF bianchi=snèri THEN GO TO (= 
- figinomomenmeme | ‘iis .er . 
= L P$=b$ 
LATO GON IL C 436 BRIN AT 12,3; INK e; “BRAVO | 
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440 IF d$g="no" THEN NEW “x 
445 FLASH © 
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455 RUN 15 
455 REM KKKEFEFEKFEEEFKEFFEELKEREKZ# 
457 REM » def. carattere * 
458 REM sFKEKEKKKFEFEEFEFEIFEFKXA 
459 RESTORE 7409 
460 FOR t=9 TO 7 
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0,5,10,20,-3,09,8,19,0, 
8,15,1,0,9,16,0,5,9,19 
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1,9,20,20,0,-4,20,16,2 
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__ | 829 DATA “Bopo aver inserito i 1005 DATA citore. 
"885. DATRL® L qintattifé bianca 4 1910 DATA s 
allo ovra’ inse- {0 MPRRSESTE AA COMUNQUE POSSIibile 
| elia "E ORIO, “nire le coordinate d “la partita in ogni mo 
ran cha ì mento vi 
| aîzar DATA "alone eva antenne el 1025 DATA, “digitanto ‘end’ al po 
tu i a [o] ìi_ un » . . 
e I e sese PIAE A 1930 DATA "mossa qualsiasi. 
@ O GIS ORTA roi i numero. 1040 DATA t8{ TO 7)4"Buon Divert 
DL i no ss mento ‘+ 
pun ono Seir p° seguito LE Rossa 1045 REM ##4#ETHE#HEND##%HE4%#4% 
“| 855 DATA "ranno,bianco e nero. 
è. 862 DATA “Il numero di gettoni, 
DPOTZNA i VU bi 
| 885 DATA "di mossa e la mossa s 
°° tessa ver" I 
"di; DATA "ranno sempre Visualiz 
fi ati. 5 
eni 375 DATA "IL ribaltamento dei 9 
e oni sa 
® 880 DATA "automatico. 
885 DATA "Se un giocatore con U 
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Una mossa," 
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PROGRAMMA z 
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HEAMO | NUMERI DI 2818 GETA$:IFAEC>"S"ANDA#C3"C"ANDASC®"T'ANDAEC3"A"ANDA8CI"I"ANDAES"3" THEVZSSIA 
LINEA MAN MANO CHE 5812 IFR&S"G"THE 3 
N PER Zed » vi _ 
— Ct UE 2813 IFAS2="0"ANIA$ i 
OMMODORE SI 2814 PRINTWT$C19);" :P8 
POSSONO \V RIR 2516 IEIA= LS — 3 
TEMPORANEAMENTE 2e20A ":RETURH 
D PRINT CH 2530 RETURN : 
DICONO DOVE E ZE4A :RETURH 
PASSATO 50 2200 #3: RETURN "—_ 
PROGRAMMA. ni UE2Z4Oa: n AMM: A 
DI $ :GOSUB4LOGG: 4" =STR$14% : RETURM ; 
3O0G TN — 
3610 E$="":GOSUE4IAGE | 
Gozo IFEs=""THENSG15 9 
30230 IFVAL/E$)=OTHEHSG1A - 
3040 VV=MM/ VALLES) AE=STRE/ 441: RETURH 
SOG PRINTYTE(211;" ="iA& 
SGia GOTOLOSO 
GRUPPO D'ISTRUZION 16000 REM VIDERTA 
PRINT PERL 19016 PRINTYT$(21;SFC(9); >"acALCOLO TRIGOMOMETRICOM" 
e MWSWALIZZAZIONE D , 10020 PRINTYTEC51; 
n _ RASERAR h E 10020 PRINT" mn rn rn re n " 
pira 10040 PRINT" ISIHI  ICOSI ITANI | DUI I" 
Sena a 10050 PRINT" I DUI DUI ) fel (e 10 
pt ciù 10060 PRINT" del leg kTf | Di 1 
DISEGNO D ; 160070 PRINT" o _—  ————6yT _ ‘'' = 
i OLATR 100209 PRINTYT8(121: 5 
DI TRIGONOCALCOLO 16090 FRINT" [sennnea.. mn n n a * — 
SONO OTTENUTI CO 16100 PRINT" IRECIO INVIO 1 LUI LUI i : 
DEI CARATTER 10110 PRINT" I DUI i mel pel [#19 
SEMIGRAFICI INSERITI IN 10120 PRINT" il 1% ) DUI LOI pe 
_ NORMALI ISTRUZION 10130 PRINT" di ld Lu 196 N n" 
PRINT. 10140 PRINTVT$(240;" se x QALTRO CALCOLO® — 848 + QALTFA OPZIOHEM" a 
16150 RETURN 
26006 FEM GRADI/RADIAHTI = 
20010 EE=G:I=G:II=1:GG$=" ":Ppa=" ":G5g=" " 
- 26020 I=I+1:IFI>LENCAETHEHZOLOA Sta 
2063e MIs=MID$(A$.I.13:IFMD8C>" "THENZOO6G 











20040 II=II+1:IFII>3THEMEE=1 :FETUFH . 
Z005A GOTOZAAZA 
A 























Subito pronto 


















































IFMD$<"G"ORMD8>"2"THENEE=1 : RETURN 
z OHIIGOTOZAA?A [2] dE 

Or GGE=GG$+MI8:G 
89 PPs=PP5+MD8 :G 














G =GG+PF. 
RR= 


+ fg mi 
apo Dopo 







Ma 


G+i 























30106 TR&(INT(PP}3+STRSCINTC 
30116 FETLIRH 

40666 REM IMPLUT 

40010 PRINTYT&(13);SPC(81; CHR:$C148) 
400 19); SPESI: : IMPUTAE 
4ueza G IFEE=1 THEH46015 
40030 PRINTYTEC19);SPCCAI; CHE-SCSOI 
40040 RETUEH 

416060 REM GET 

41616 PRINTYT&C193;: Bit: 

41620 GETAS:IFA THEHRETURH 
41630 IFA£C"O"ORA$S"U"THEN41aZa 
41040 E$=E$+A#£ 

H1056 GOTO4IGILA 

SAAAA 












REM IHF sc VALORE 












PRINTYTEC19% 

















EETUFEH 
REM IMPLUT VALORE I L 

4 PRINTYTEC HE 1451 
PRINTYT® INPUTAE 
ER="NAL 


FRINTYTE(15 
FETUFH 
REM IMPUT VALORE T 


i Pip FORO 
5 FETURH 





LPP PRA A PA RP ti HI Det Pt Pt Heft egli Hi] Pie | 



















iii 


ROLENES  _—__—r 
__ CONVERSIONE DEI 
GRADI IN RADIANTI 

._ .NOTATE COME VI 

ANO IN QUESTA —_ —_ — —« __ ° 

— SUBROUTINE MOLTI —_ _____ ° 
.._ PUNTI DI RITORNO 
(RETURN) UNO SOLO 

DEI QUA R 











| FUNZIONA D. 

| BOMANDOPERGU 

POSTAMEN 

[] venicAie6, "TT CECO 
URSORE E VIENE 

| PREPARATA ALLA LINEA 

| 50. VT$(19) 
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La microinformatica, nata e sviluppatasi principalmente 
nella Silicon Valley, non è appannaggio esclusivo degli 
americani. Tutto un capitolo a parte meriterebbero i 
giapponesi, i cui microsistemi sono numerosi e di qualità 
eccellente. Ma la nostra vuol essere soprattutto storia di 
personaggi e allora merita che si faccia un salto al di qua 
dell'Oceano. Approdando sulle sponde britanniche troviamo 
infatti la personalità probabilmente più spiccata e geniale: 
quella di Sir Clive Sinclair, padre prolifico, che in pochi anni 
ha sfornato macchinine “very cheap" e popolarissime, dagli 
ZX80 e ZX81 al fantasmagorico ZX Spectrum. Da ultimo, 
ecco nell'84 il potentissimo Quantum Leap che, in un 
crescendo rossiniano, introduce un superpersonal a 32 bit 
nell'arena dell'elaborazione domestica e squattrinata. 

La storia del nostro baronetto - che è tale alla stregua dei 
Beatles e Mary Quant, cioè nominato dalla graziosa regina 
per i suoi altissimi meriti d'inventore, imprenditore e... 
salvatore della patria bilancia commerciale - parte da 
lontano e s'interseca con la microinformatica nel ‘79. Una 
vita passata nel pensatoio, con alterne vicende, ma idee 
sempre geniali. Vediamone alcune tappe: 


e nel '62 egli fonda la Radionics, per vendere per posta kit ai 
radioamatori. Non accumula una fortuna, ma si fa le ossa in 
questa tecnica di vendita (e nei metodi per soddisfare 
questa difficile e sparsa clientela); 


e dieci anni dopo progetta e produce una delle prime 
calcolatrici elettroniche a/ mondo; 


e nel ‘75 produce invece il primo orologio elettronico, però 
l'operazione risulta un fiasco, anche a causa di problemi 
d'approvvigionamento di integrati: 


e è dell'anno seguente l'avvio di un sogno sinclairiano ormai 
quasi giunto in porto: un tubo a raggi catodici ultrapiatto 
che, in alternativa agli schermi a cristalli liquidi. dovrebbe 
dare presto al settore dei personal portatili una marcia che 
ancora non hanno (la grafica, ad esempio): 
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Il mito autentico di Sir Clive Sinclair 












































e in attesa di tale evento sir Clive non sta con le mani in 
mano e, nel ‘79, fonda la Sinclair Research Ltd.. Obiettivo 
dichiarato: sfornare prodotti ultraeconomici: 


e nel 1980 esce lo ZX80, primo personal di prezzo inferiore 
alle 300 mila lire ed è subito boom: 


e seguono nel 1981 lo ZX81 (un milione di pezzi venduti in 
un biennio) e lo Spectrum nel 1982. 


Il 1984 è una svolta di 180 gradi, con la fuoriuscita del QL: 
un tastierone ultrapiatto, elegantissimo, munito di 128 Kbyte 
di RAM interna (espandibile a 640 Kbyte) e basato sulla 
CPU 68008, di prestazioni un po' ridotte, ma parente stretto 
della CPU 68000 di cui sono dotate workstation 
ultraprofessionali come Lisa. Macintosh, Star 8010 ecc.. 

Con la differenza che, mentre alcune di queste costano al 
minimo una diecina di megalire, Quantum Leap ne richiede 
solo 1.300.000! Sarà un bel balzo nell'home computing e. 
forse, anche in quello professionale, ad onta del fatto che le 
acrobazie sparagnine di Sinclair gli hanno fatto adottare 
come memorie magnetiche i microdrive. Sono geniali 
cartucce magnetiche, nate per lo Spectrum, incise e 
governate in modo da esser lette con accesso semirandom 








e viste come dei piccoli floppy disk. Vedremo come andrà a 
finire. 

Ma dopo aver accennato al fatto che con la sua geniale 
individuazione di una nicchia (il personal domestico), un 
poco trascurata dagli americani con l'eccezione della 
Commodore, l'astuto baronetto ha pure conquistato il 
mercato statunitense (su cui opera con una società 
denominata Timex), diamo altri suoi connotati anagrafici ed 
umani. 

Anzitutto è un ultraquarantenne (è nato nel 1940) e non ha 
seguito studi regolari. Per quattro anni ha fatto pure il 
giornalista tecnico. 

La sua storia rilancia il genio individuale, antiaccademico, 
smentendo l'idea che oggi le invenzioni nascono solo nel 
chiuso di laboratori di grandi società o università e ad opera 
di sterminate, anonime equipe. Personaggio bizzarro, salace 
e comunque simpaticissimo, ha nel cassetto altri sogni, 
come quello di un'automobile urbana. Inoltre non si occupa 
solo di circuiti: ha scritto ben 17 libri d'elettronica (e 
possiede pure una piccola casa editrice specializzata), ama 
il teatro e la musica e trova il tempo di fare l'amministratore 
dell'orchestra sinfonica di Cambridge. 

Qualcuno gli ha chiesto una volta: ‘Ma lei sir Clive non 
dorme la notte?". Risposta: “Certamente, però sogno 
moltissimo". La creatività ha i suoi privilegi. 
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Provate a rispondere a queste 
domande o a trovare gli errori. 
Alcune domande potranno 
apparirvi banali, ma se cercate 
di dare una risposta precisa e 
meditata, vi accorgerete che la 
soluzione talvolta è, anzi, banale. Programmare un 
qualsiasi calcolatore, infatti, richiede idee assolutamen- 
te chiare; nulla di meglio, quindi, che verificare quanto 
appreso, o si presume di apprendere, o si sta imparan- 
do. Se avrete anche un solo dubbio, una sola incertezza, 
ritornate a studiarvi la teoria, magari integrando la 
lettura originaria con un altro testo o una spiegazione 
fornita da un amico. 

Ma veniamo alle domande. 




















1 Qual'è la differenza tra memoria centrale e memoria 
di massa di un calcolatore? E possibile costruire un 
calcolatore senza memoria centrale o senza quella di 
massa? Provate a elencare tutti i tipi di memoria di massa, 
o esterna, che conoscete. 


Z Cercate l’errore in questo miniprogramma: 


10 REM ESEMPIO D'INGRESSO USCITA 
20 FORJ=1 TO 100 

30 INPUT A (J) 

40 NEXT J 


50 FORK=1TO 100 
60 PRINT A (K) 

70 NEXT K 

80 END 


28 















3 Provate a scrivere un programma in BASIC che 
stampi delle etichette, o dei biglietti da visita, in cui 
sia riportato il cognome, il nome, la via e città e il 
numero di telefono. Le etichette non devono essere stam- 
pate solo in colonna, una sotto l’altra, ma anche trasver- 
salmente, in modo da occupare tuttala larghezza del foglio 
(o del video). 


4 Che cosa succede se non vi è lo stesso numero di 
variabili nelle READ e dati nella DATA? 


5 Perché è difficile (o impossibile) scrivere dei file ad 

accesso diretto sulle cassette (o sui nastri magnetici)? 

Che cosa deve avere una memoria per permettere di 
creare dei file ad accesso diretto? 


6 Se un dialetto BASIC non contiene l’istruzione 

INSTR, per cercare la posizione iniziale di una strin- 

ga all’interno di un’altra, come potete sostituirla? 

Inoltre. Se non vi è possibile usare delle relazioni tra 
stringhe del tipo: 





come potete ovviare usando altre istruzioni? 


# Questo programma è corretto? 


10 A$ = “PIPINOILBREVE” 
20 B$ = “PIPINO” 

30 C$ = A$ — B$ 

40 PRINT C$ 


RUN 


ILBREVE 





Se vi è qualche errore, provate a correggerlo in modo da 
ottenere lo stesso risultato. 


In risposta a INPUT A$ potete battere una stringa 
8 composta da un numero qualunque di caratteri? 


nuovidea 








Paul M. Chirlian 

IL BASIC PER TUTTI 

Un facile testo propedeutico indirizzato a coloro 
che, attraverso il BASIC, si vogliono 
familiarizzare con la programmazione e, più in 
generale, con i calcolatori. Elementare, ma 
esauriente, il volume si raccomanda anche a 
chi, pur già esperto, voglia approfondire 
particolari aspetti di questo linguaggio. 

240 pagine. 

Codice 525 A L. 17.500 


Bonelli - Gianni 


ALLA SCOPERTA DEL VIC 20 

Architettura e tecniche di programmazione 
Un libro chiave indirizzato agli utenti BASIC del 
VIC 20 e a chi desidera approfondire anche 
l'aspetto hardware di questo diffusissimo 
Personal. Tutti i programmi esposti nel volume 
sono disponibili - a richiesta - su cassetta o 
floppy disk. 308 pagine. 

Codice 338 D L. 22.000 


Mark Ramshaw 

GIOCHI GIOCHI GIOCHI 

PER IL VOSTRO VIC 20 

Un libro pieno di eccitanti scoperte per tutti 
coloro che possiedono un VIC 20 e tanta voglia 
di divertirsi. 29 programmi di giochi 
interessantissimi, che spaziano su una quantità 
incredibile di argomenti. 

Un libro diverso, da mettere in pratica e da 
utilizzare per trarre sempre nuovi spunti 
divertenti. 116 pagine. 

Codice 557 D L. 9.000 


Tim Hartnell 
SINFONIA PER UN COMPUTER VIC 20 


Giocare è il modo più semplice e divertente per 
imparare ad usare un computer. Lo prova 
questo libro, i cui giochi sono stati scelti 
proprio con l'intento di coprire nel modo più 
completo possibile tutta la gamma di 
prestazioni che questo calcolatore offre. 

128 pagine. 

Codice 563 D L. 10.000 


La Biblioteca che fa testo 


Attenzione compilare per intero 
la cedola 

ritagliare (o fotocopiare) e spedire 
in busta chiusa a: 

GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
Divisione Libri 

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano 


IL BASIC 
PER.TUT.I 


SINFONIA 
PER UN COMPUTER 


uil anzio ove Un 


CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
hi VOGLIATE SPEDIRMI 


Prezzo totale 


O Pagherò contrassegno al postino il prezzo indicato più L. 2000 per contributo fisso 
spese di spedizione. 
Condizioni di pagamento con esenzione del contributo spese di spedizione: 


O Allego assegno della Banca O Allego fotocopia del versamento 
su c/c n. 11666203 a voi intestato 


O Allego fotocopia di versamento 
su vaglia postale a voi intestato 


Spazio riserva‘o alle Aziende. Si richiede l'emissione di fattura ORDINE 
MINIMO 


| | | | | | | | | L. 50.000 
Partita I.V.A. 
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Baisini - Baglioni 
FORTH 

Come e perché - dopo essersi affermato in 
campo scientifico e industriale - il FORTH è 
sempre più usato anche come linguaggio per 
Personal Computer. Strutturato su due piani, il 
volume si propone come “manuale di 
apprendimento” e come “manuale d'uso” del 
FORTH applicato al VIC 20 e al CBM 64. 

160 pagine. 

Codice 527 B L. 11.000 


Francesconi - Paterlini 

VOI E IL VOSTRO COMMODORE 64 

Un esauriente vademecum sulla 
programmazione in BASIC del Personal che va 
oggi per la maggiore. Facile, brillante, ricco di 
programmi testati questo è un volume prezioso 
anche per il più inesperto degli utilizzatori che, 
oggi, trova finalmente il modo più semplice per 
entrare nel mondo dei computer. 256 pagine. 
Codice 347 B L. 22.000 


Rita Bonelli 

COMMODORE 64 IL BASIC 

Un’'accurata esposizione del linguaggio BASIC, 
accompagnata da numerosi esempi. 

Un BASIC visto dall’interno. Un libro di 
programmi per imparare a programmare. 

Per una maggior praticità e immediatezza d'uso, 
tutti i programmi esemplificativi riportati nel libro 
sono disponibili - a richiesta - su floppy disk. 
316 pagine. 

Codice 348 D L. 26.000 


La Biblioteca che fa testo 
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VOI È IL VOSTRO COMMODORE 64 


ela 
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
VOGLIATE SPEDIRMI 


n° copie codice Prezzo unitario 
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O Pagherò contrassegno al postino il prezzo indicato più L. 2000 per contributo fisso 
spese di spedizione 





Condizioni di pagamento con esenzione del contributo spese di spedizione: 


O Allego assegno della Banca O Allego fotocopia del versamento 


su c/c n. 11666203 a voi intestato 





D Allego fotocopia di versamento 
no __ _————P———e_ o erm—t_—_t——_____&mmtm— _ sulvagliapostalesawoliintestato 
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